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Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam skripsi ini tidak terdapat karya 
yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan 
Tinggi dan sepanjang sepengerahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat 
yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis 
diacu dalam naskah dan disebutkan dalam daftar pustaka. 
Apabila ternyata kelak terbukti ada ketidakbenaran dalam pernyataan saya 
di atas maka saya akan bertanggung jawab sepenuhnya. 
 
 













“Nun. Demi kalam dan apa yang mereka tulis.” (Qs. Al-Qalam: 1-2) 
 
“Barangsiapa yang beriman kepada Allah dan hari Akhir, hendaklah berkata yang 
baik atau diam.” (HR. Bukhari dan Muslim) 
 
Ajining dhiri ana ing lathi, ajining raga ana ing busana.  
‘Harga diri ada di lidah (lisan), harga badan ada di pakaian’. 
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Penelitian ini memiliki dua tujuan. (1) Untuk mengidentifikasi bentuk 
permainan bahasa pada stiker sepeda motor. (2) Untuk menganalisis fungsi 
permainan bahasa pada stiker sepeda motor. Data pada penelitian ini berupa 
satuan lingual yang mengandung permainan bahasa pada stiker sepeda motor. 
Sumber data penelitian ini berupa wacana stiker pada sepeda motor yang 
mengandung permainan bahasa. Teknik analisis data pada penelitian ini 
menggunakan metode padan intralingual dan padan ekstralingual. 
Hasil penelitian ini mengungkapkan bahwa tipe bahasa plesetan pada 
stiker sepeda motor ada 6, yaitu plesetan fonologis (bunyi) sebanyak 1 data, 
plesetan grafis (huruf) sebanyak 3 data, plesetan morfemis (leksikon) sebanyak 9 
data, plesetan frasal (kelompok kata) sebanyak 2 data , plesetan kalimat (ekspresi) 
sebanyak 22 data, dan plesetan ideologis  (semantis) sebanyak 5 data.  
Permainan bahasa pada stiker sepeda motor mempunyai 8 fungsi, yaitu (1) 
sebagai olok-olokan dengan mengambil sebuah objek tertentu menjadi topik 
pembicaraan, (2) sebagai sindiran atau celaan secara tidak langsung kepada situasi 
atau orang tertentu, ((3) sebagai protes sosial terhadap penguasa atau terhadap 
kekacauan yang terjadi di masyarakat maupun di pemerintah, (4) sebagai 
pencerminan diri pada situasi yang menguntungkan, (5) sebagai eufemisme, (6) 
sebagai ungkapan rahasia agar orang lain tidak mengetahui maksud yang 
diungkapkannya, 7) sebagai ajakan untuk melakukan atau meninggalkan sesuatu, 
dan (8) sebagai lelucon atau hiburan komunikasi. 
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